Blenda 2 kropp 

För att få veta mer om hur 
man modellerar Blendas 
kropp så kan man gå till 
4D Skolan på youtube. 
com och titta på Blendo 
och ta del av 9 handled- 
ningarna som finns på 
archive.org om man söker 
på blendo3. 


S. 1 



Lär dig göra * 
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På Youtube.com finns 
David Wards Groundhog 
i 4 delar att ta del av. 

På Youtube.com finns 
också David Wards Tim i 
23 delar. 
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Blender: Tim Tutorial Series by David Ward 

Travis Lesinfo • 1/23 videos 
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Tim - Pt 01 - Beginning the head 



För att skapa Blendas kropp se till att vertex är valt och du kan av- 
makera en liten knapp nere på menyn och du får se även baksidan 
på kroppen. 

ALT klicka den nedersta loopen mellan två vertex i halsen och 
hela loopen väljs. Avmarkera sen det mittersta vertex längst fram 
på halsen och längst bak. Se till att Clipping är förbockat. 


För att skala i X-led - S+X eller om det är lättare att förstå SX och 
du skalar bara i X-riktningen. Du ska inte använda + tecknet mel 
lan S och X! Så skala på S+X - se resultatet... 
















Blenda 2 kropp s. 2 kroppen behöver få ben 


Vrider du på scenen så ska det se ut så här ungefär. Du kan behöva Och framsidan rundas till en aning, 
markera vertexet mitt på halsens framsida och flytta det lite och 
likadant på baksidan. 



1 - för att komma till Front vyn. 

ALT klicka den understa loopen mellan två vertex och hela loopen 
väljs. 

E - för att extrudera några gånger. 


För att skapa två ben behöver du kanske skapa en ny loop. 
CTRL+R för att skapa en loop och dra den på plats för att skapa 
plats för grenen mellan benen. 



Markera de två mittersta vertexen och sen de två vertexena på ALT klicka sen för att få bägge benlooparna markerade, 

sidorna om mitten. Och sen F för att skapa två faces för grenen E - för att extrudera en bit. 

mellan benen. 











Blenda 2 kropp s. 3 


benen behöver få fötter 



Du kan behöva skala looparna med S och du kan behöva rotera dem med R 
för att göra dem mer horisontella. 

Och E för att extrudera några loopar där du vill ha knäna. 




E - för att extrudera så att du får några faces 
att använda för att skapa fötter. Se till att 
välja faces. 


Extrudera några gånger så att du får tår. 
Du kan skala ner tårna en smula. 


7 - för att ställa sig i Top vyn och dra och 
rotera fotterna så att de pekar skapligt 
rakt fram. 




File Render Window 


Minor Object: 
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Simple 


S+Z+0 för att skala fotsulorna till 0 i Z-riktningen. 
Och fotsulorna plattas till. 






CTRL+TAB för att från en meny välja Vertex 
eller välj Vertex nerifrån menyn. 



Du behöver skapa en massa faces för att få bort hålet i foten. 

Välj Edges och markera den långa kanten i foten. Och sen knap- 
pen Subdivide och välj ett antal Number of Cuts. Jag valde 7 som 
motsvarade det antal edges som behövdes för att skapa alla faces 
som behövdes. 



Fortsätt på samma sätt att välja två edges och sen 
F för att skapa ett nytt face. 


Välj 4 vertex och sen 
F - för att skapa ett face 




Välj två edges och sen 
F för att skapa ett face. 




Det går också att skapa ett face av tre vertex eller av två edges som 
möts så att hela hålet i foten täpps till. 













Blenda 2 kropp s. 5 fixa tm kroppen 
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Benen ser lite korta ut. Du kan se till att knappen som får dig att se 
igenom benen är avmarkerad och sen 

B - för att dra upp en rektangel kring de vertex du vill flytta på. 



Du kan ALT klicka en loop och sen flytta den lite mer i höjd med 
knäna. 



Kroppens mitt sticker ut lite för mycket. 

C - och du kan välja ett antal faces. 

Och sen knappen Smooth Vertex och antal Repeat. 



CTRL+R och sätt in någon loop ovanför midjan. 


CTRL+R och rulla på mushjulet för att skapa ett antal loopar 
ovanför knät och sen under knät. 





(Smooth) Ro portional size: 2.36 


Du kan behöva skapa lite mer former. 
Markera en eller flera vertex och se till att 
Connected är markerad. 

Och när du flyttar på de markerade 
vertexen så kan du rulla på mushjulet 
och bestämma storleken på cirkeln som 
bestämmer hur stort område ska påverkas 














Blenda 2 kropp S. 6 dags för armarna 


CTRL+R och rulla på mushjulet för att få några loopar uppe vid 
axlarna. Du behöver se till att det skapas 6 faces för att skapa 
armar och sen fingrar. 


Ctrl+Tab och välj 
Faces 



Välj sen 6 faces - två rader med 3 faces i varje 
rad - för att sen kunna extrudera armar. 
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E - för att extrudera en aning. 


7 - för att komma till Top vyn 1 - för Front vyn 

R - för att rotera så att armarna kommer att E - för att extrudera 

skapas rakt ut från kroppen. 



E - för att extrudera ett antal gånger kring 7 - för Top vyn och se till att markera armarna - både över och undersidan, 

armbågarna och handlederna. Vänsterklicka för att placera ut 3D cursorn vid axlarna. 

. - punkt - för att flytta rotationspunkten till 3D cursorn 
R - för att sen rotera armarna så att de står skapligt rakt ut. 












Blenda 2 kropp s. 7 första fin 9 ret 



För att markera armbågarna kan man ALT klicka en armbågsloop 
och sen - , - komma - för att flytta centrum för skalning till arm- 
bågsloopen från 3D cursorn. 


S - för att skala - utåt eller inåt - du bestämmer va du tycker kan 
vara lämpligt. Om du har Connected markerat så får du en cirkel 
som bestämmer området som påverkas. Rulla på mushjulet för att 
påverka cirkelns storlek. 



S+Z för att skala - platta ihop - få 
början på en handflata 


Ctrl+Tab och välj Markera de sex ytter- 

Faces sta faces 


■lEi 



Markera de två mittersta faces E - för att extrudera en liten bit E - för att extrudera ett antal gånger - se till 

att extrudera för att få knogar och en finger- 
topp som du kan skala ner en smula. 







Fingret kan behöva roteras. Se till att du markerar även under- SHIFT+D för att skapa en kopia av fingret, 

sidan av fingret. Vänsterklicka för att placera ut 3D cursorn vid G och flytta på fingret, 
fingrets början. Och - . - punkt - för att flytta rotationscentrum till 
3D cursorn. R - för att rotera fingret. 


Blenda 2 kropp s. 8 


alla fingrarna 




SHIFT+D för att skapa nya kopior. S för att skala dem. S+X för att skala dem bara i X-led. 
G - för att flytta dem och R - för att rotera dem. 


Se till att markera två faces och sen 
X och välj faces för att skapa ett hål för att fästa tummen. 


För att sätta in tummen så behöver man med CTRL+R sätta in en 
eller två loopar. 












Blenda 2 kropp S. 9 fixa till handen och kroppen 



Se till att välja 4 vertex och sen F för Det går också att skapa faces Välj en edge på handen och en Och sen F för att få ett 

att skapa ett nytt face för att sätta ihop av två edges. Ctrl+Tab och välj på tummen. face. 

tummen med handen. Edges. 



Fortsätt på samma sätt för att 
fästa hela tummen. 


Fäst övriga fingrar på samma sätt gen- 
om att skapa ett hål av två faces och sen 
skapa faces mellan handen och fingret. 


För att snygga till handen så kan man med - C - välja ett 
antal faces och sen knappen Smooth Vertex och ett antal 
Repeat. 



Add Modifier 


Gå till Object Mode och ta en titt. Blenda ser lite för mycket 
framåtlutad ut. Det går att flytta på kroppen men inte ansiktet. Det 
måste vara kvar på samma ställe för att man sen ska kunna använ- 
da bilden för att sätta ett material på Blenda. 



Gå till Edit Mode. Se till att du kan se baksidan av kroppen. 

B - för att sen dra upp en rektangel välja alla faces i kroppen och 
flytta fram de en aning. 









